





Kata Matematika sendiri berasal dari bahasa latin "mathemata" 
yang mempunyai arti "sesuatu yang dipelajari". Sedangkan matematika yang 
pada bahasa Belanda disebut "wiskunde" yang mempunyai arti "ilmu pasti". 
Kesimpulannya bahwa matematika ialah ilmu pasti yang berkenaan dengan 
suatu penalaran. Matematika adalah ilmu yang mendasari dari kehidupan 
manusia yang masih terus berkembang secara dinamis seiring perubahan 
zaman. Matematika adalah ilmu pengetahuan yang sangat erat hubungannya 
dengan proses pemilihan solusi. Pemilihan solusi penyelesaian merupakan 
suatu tindakan untuk menyelesaikan masalah atau proses yang menggunakan 
kekuatan berfikir untuk menyelaraskan permasalahan yang sedang dihadapi 
dengan pemilihan solusi penyelesaian yang akan dikaitkan dengan konsep 
pemahaman materi yang telah dipelajari dahulu semasa kelas X. Namun, pada 
kenyataannya banyak siswa yang tidak ingat  tentang materi yang telah 
diajarkan oleh gurunya dahulu. Adapun klasifikasi dalam bidang matematika, 
yaitu; 
 Besaran 
Penilaian dimulai dengan jumlah digit, digit pertama alami dan 
bilangan bulat (“semua nomor”) dan operasi aritmatika pada angka yang 
disusun dalam aritmatika. Sifat yang lebih dalam dari bilangan bulat 
dipelajari dalam teori bilangan, dari mana datangnya hasil populer sebagai 
Teorema Terakhir Fermat. 
 Ruang 
Penilaian dimulai dengan geometri ruang – khususnya, geometri 
Euclidean. Trigonometri memadukan ruang dan nomor, dan termasuk 
teorema Pythagoras yang terkenal. Penilaian ruang memperumum yang 
modern ide-ide ini untuk menyertakan geometri dimensi lebih tinggi, 
geometri non-Euclidean (yang memainkan peran penting dalam relativitas 




Memahami dan menjelaskan perubahan adalah tema umum dalam 
ilmu alam, dan kalkulus telah berkembang sebagai kekuatan penuh untuk 
menyelidiki. Fungsi muncul di sini, sebagai konsep penting untuk 
menjelaskan besarnya perubahan. Penilaian kaku bilangan real dan fungsi 
berperubah nyata dikenal sebagai analisis real, dengan analisis kompleks 
lapangan yang setara untuk bilangan kompleks. 
 Struktur 
Banyak objek matematika, seperti set angka dan fungsi, memamerkan 
struktur internal. Sifat struktural objek-objek ini diselidiki dalam kelompok 
ilmu, arena, lapangan dan sistem abstrak lainnya, yang itu sendiri adalah 
objek juga. Ini adalah bidang aljabar abstrak. Sebuah konsep penting di sini 
vektor itu, digeneralisasi menjadi vektor ruang dipelajari dalam aljabar linier. 
 Dasar dan filsafat 
Untuk memperjelas dasar matematika, bidang logika matematika dan 
teori himpunan dikembangkan, serta teori kategori yang masih sedang 
dikembangkan. Kata majemuk “krisis dasar” pencarian dasar kaku untuk 
matematika yang jelas yang terjadi pada dekade 1900-an sampai 1930-an. 
Beberapa ketidaksepakatan tentang dasar matematika berlanjut hari ini. 
 Matematika diskrit 
Matematika diskrit adalah nama umum untuk bidang matematika 
paling berguna dalam ilmu komputer teoritis. Ini termasuk teori 
komputabilitas, teori kompleksitas komputasi, dan teori informasi. Teori 
komputabilitas memeriksa batasan berbagai model teoretis komputer, 
termasuk model yang dikenal paling kuat. 
 Matematika terapan 
Matematika terapan berkenaan dengan penggunaan alat matematika 
abstrak untuk memecahkan masalah nyata dalam ilmu pengetahuan, bisnis, 
dan daerah lainnya. Bidang penting dalam matematika terapan adalah 
statistik, yang menggunakan teori probabilitas sebagai alat dan 
memungkinkan deskripsi, analisis, dan peramalan gejala di mana peluang 
memainkan peran penting. 
9 
 
Russefendi (1988:23) matematika terorganisasikan dari unsur-unsur 
yang tidak didefinisikan, definisi-definisi,aksioma-aksioma, dan dalil-dalil di 
mana dalil-dalil setelah dibuktikan kebenarannya berlaku secara umum, 
karena itulah matematika sering disebut ilmu deduktif. 
 James dan James (1976) matematika adalah ilmu tentang logika, mengenai 
bentuk, susunan, besaran, dan konsepkonsep yang berhubungan satu dengan 
lainnya. Matematika terbagi dalam tiga bagian besar yaitu aljabar, analisis dan 
geometri. Tetapi ada pendapat yang mengatakan bahwa matematika terbagi 
menjadi empat bagian yaitu aritmatika, aljabar, geometris dan analisis dengan 
aritmatika mencakup teori bilangan dan statistika.  
Johnson dan Rising dalam Russefendi (1972) matematika adalah pola berpikir, 
pola mengorganisasikan,pembuktian yang logis,matematika itu adalah bahasa 
yang menggunakan istilah yang didefinisikan dengan cermat ,jelas dan akurat 
representasinya dengan simbol dan padat, lebih berupa bahasa simbol 
mengenai ide daripada mengenai bunyi. Matematika adalah pengetahuan 
struktur yang terorganisasi, sifat-sifat dalam teori-teori dibuat secara deduktif 
berdasarkan kepada unsur yang tidak didefinisikan, aksioma, sifat atau teori 
yang telah dibuktikan kebenarannya adalah ilmu tentang keteraturan pola atau 
ide, dan matematika itu adalah suatu seni, keindahannya terdapat pada 
keterurutan dan keharmonisannya. 
 
Reys dkk(1984) matematika adalah telaahan tentang pola dan hubungan, 
suatu jalan atau pola berpikir, suatu seni, suatu bahasa dan suatu alat.  
Rising (1972) Matematika adalah pola pikir, mengatur pola, membuktikan 
logika yang, matematika adalah bahasa yang menggunakan istilah yang 
didefinisikan dengan cermat, jelas, dan representasi akurat dari simbol dan 
padat, lebih bahasa simbol dari sebuah ide daripada kedengarannya. 
Suherman (2003) matematika adalah disiplin pemikiran dan prosedur 
pengolahan logika, baik secara kuantitatif maupun kualitatif. 
Abdurrahman (2002) matematika adalah bahasa fungsi praktis simbolis untuk 
mengekspresikan hubungan kuantitatif dan spasial sementara fungsi teoritis 
adalah untuk memfasilitasi berfikir. Matematika itu bukan pengetahuan 
10 
 
menyendiri yang dapat sempurna karena dirinya sendiri,tetapi adanya 
matematika itu terutama untuk membantu manusia dalam memahami dan 
menguasai permasalahan sosial, ekonomi, dan alam. 
Kurikulum 2004 Matematika ialah bahan kajian yang mempunyai 
suatu objek abstrak serta dibangun dengan melalui proses penalaran deduktif, 
yaitu kebenaran suatu konsep yang diperoleh sebagai akibat logis dari suatu 
kebenaran yang sebelumnya diterima sehingga memiliki keterkaitan antara 
konsep yang ada dalam matematika bersifat sangat kuat serta jelas. 
Kurikulum 2006 Matematika adalah ilmu universal yang mendasari dari 
perkembangan teknologi modern saat ini, memiliki peran yang penting dalam 
berbagai disiplin serta untuk memajukan daya pikir manusia. Perkembangan 
pesat pada bidang teknologi informasi serta komunikasi saat ini dilandasi 
karena perkembangan matematika pada bidang teori bilangan, analisis, teori 
peluang, aljabar, serta diskrit. Agar dapat menguasai serta untuk menciptakan 
teknologi pada masa yang akan datang, maka diperlukan penguasaan 
dibidang matematika yang kuat sejak dini. 
Masalah merupakan suatu kondisi yang relatif karena situasi tertentu bisa jadi 
merupakan masalah bagi diri sendiri, akan tetapi belum tentu menjadi 
masalah bagi orang lain. Suatu masalah biasanya memiliki situasi yang 
mendorong seseorang untuk menyelesaikannya tetapi tidak mengetahui 
langkah yang harus dilakukan untuk menyelesaikan masalah. Seseorang 
dianggap memiliki masalah jika menghadapi situasi diantara berikut, yaitu: 
memahami dengan jelas kondisi yang sedang dihadapi; memahami dengan 
jelas tujuan yang diharapkan; dan memahami sumber daya yang dapat 
dimanfaatkan untuk mengatasi masalah yang sesuai dengan tujuan 
(Moursund, 2005).Suatu pertanyaan disebut sebagai masalah jika seseorang 
tidak mempunyai aturan/hukum tertentu yang segera dapat dipergunakan 
untuk menemukan jawaban pertanyaan tersebut (Hudodjo, 2005). Hal ini 
senada dengan yang diungkapkan Ruseffendi (2006) masalah bagi seseorang 
adalah suatu persoalan yang tidak dikenalnya dan orang tersebut berkeinginan 
dan berkemampuan untuk menyelesaikannya, terlepas apakah ia dapat 
mengerjakannya dengan benar atau tidak. 
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Suatu masalah sering dialami oleh seseorang dan mendorong untuk 
segera diselesaikan masalah yang dialami walaupun ada yang tidak tahu 
secara langsung bagaimana cara menyelesaikannya. Untuk dapat memahami 
suatu permasalahan matematika yang harus dilakukan adalah pahami bahasa 
atau istilah yang digunakan dalam bahasa matematika, merumuskan apa yang 
diketahui, apa yang ditanyakan dalam bahasa tersebut, merumuskan apa yang 
diketahui, apa yang ditanyakan , apakah informasi yang diperoleh cukup, 
kondisi atau syarat apa saja yang harus dipenuhi, nyatakan atau tuliskan 
masalah dalam bentuk yang lebih operasional sehingga mempermudah untuk 
dipecahkan. 
Menurut Rachmadi (2009) sebagian besar ahli pendidikan matematika 
menyatakan bahwa masalah merupakan pertanyaan yang harus dijawab atau 
direspon. Mereka juga menyatakan bahwa tidak semua pertanyaan otomatis 
akan menjadi masalah. Suatu pertanyaan akan menjadi masalah hanya jika 
pertanyaan itu menunjukkan adanya suatu tantangan yang tidak dapat 
dipecahkan dengan suatu prosedur rutin yang sudah diketahui si pelaku. 
Sedangkan menurut Sumardyono (2010) dalam matematika istilah masalah 
memiliki makna yang lebih khusus. Kata masalah terkait erat dengan suatu 
pendekatan pembelajaran yaitu pendekatan pemecahan masalah. Suatu 
masalah jika diberikan kepada peserta didik dan peserta didik tersebut dapat 
langsung mengetahui cara menyelesaikan masalah itu dengan benar, maka 
soal tersebut tidak dapat dikatakan suatu masalah. Masalah matematika 
sebagai situasi untuk mendapatkan solusi tetapi tidak tersedia akses terhadap 
langkah untuk mendapatkan solusi tersebut (Tarhadi,dkk,2006). 
Jadi dapat disimpulkan bahwa matematika merupakan ilmu 
pengetahuan yang sangat erat hubungannya dengan proses pemilihan solusi. 
2.2.Solusi Penyelesaian 
Solusi penyelesaian bidang studi matematika ini ditujukan untuk para 
pengajar bidang studi matematika sebagai alternatif dalam menerapkan dan 
mengembangkan proses dan aktivitas pembelajaran di kelas yang lebih 
produktif dan bermakna. Solusi penyelesaian merupakan suatu proses 
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memecahkan suatu persoalan dan yang menyangkut merubah keadaan yang 
aktual menjadi keadaan seperti yang dikehendaki. 
Solusi adalah cara atau jalan yang digunakan untuk memecahkan atau 
menyelesaikan masalah tanpa adanya tekanan. Maksud adanya tekanan adalah 
adanya objektivitas dalam menentukan solusi dimana orang yang mencari solusi 
tidak memaksakan pendapat pribadinya dan berpedoman pada kaidah atau aturan 
yang ada. Jika tidak demikian maka solusi yang didapat akan sangat subjektif 
sehingga dikhawatirkan bukan merupakan solusi terbaik. Untuk mendapatkan 
solusi atas suatu permasalahan ada beberapa tahapan yang harus dilalui. Pertama 
kita perlu mengenali apa sebenarnya masalah yang terjadi. Kemudian kita cari 
fakta atau bukti mengenai permasalahan tersebut. Setelah itu kita telaah apa yang 
melatarbelakangi munculnya masalah tersebut. Setelah jelas masalah beserta latar 
belakangnya barulah kita dapat mempertimbangkan berbagai kemungkinan solusi 
yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah tersebut. 
Dari sekian banyak alternatif solusi kita pilih satu solusi yang dianggap 
paling tepat. Kemudian kita jalankan solusi yang telah dipilih. Setelah itu kita 
evaluasi hasilnya apakah solusi yang kita pilih sudah tepat untuk memecahkan 
masalah yang dihadapi, jika belum maka siklus pemilihan solusi ini kita ulang 
kembali. 
 
Menurut Purwanto (1999), solusi penyelesaian adalah suatu proses dengan 
menggunakan strategi, cara, atau teknik tertentu untuk menghadapi situasi baru, 
agar keadaan tersebut dapat dilalui sesuai dengan keinginan yang telah ditetapkan. 
Jadi solusi penyelesaian merupakan suatu strategi pembelajaran yang 
mengaktifkan atau melatih siswa untuk dapat menghadapi masalah dan 
memecahkannya. 
Meyer (dalam Wena, 2009: 87) mengungkapkan bahwa terdapat tiga karakteristik 
solusi penyelesaian, yaitu (1) solusi penyelesaianmerupakan aktivitas kognitif, 
tetapi dipengaruhi oleh prilaku, (2) hasil-hasil solusi penyelesaian dapat dilihat 
dari tindakan/prilaku dalam mencari pemecahan, dan (3) solusi 
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penyelesaianadalah merupakan suatu proses tindakan manipulasi dari 
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. 
Menurut Pepkin (2004), model pemilihan solusi penyelesaian adalah suatu model 
pembelajaran yang melakukan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan 
solusi penyelesaian yang diikuti dengan penguatan keterampilan. Ketika 
dihadapkan dengan suatu pertanyaan, siswa dapat melakukan keterampilan 
memecahkan suatu masalah untuk memilih dan mengembangkan tanggapannya. 
Tidak hanya dengan cara menghafal, keterampilan memecahkan masalah dapat 
juga memperluas proses berpikir. Pemilihan solusi penyelesaian merupakan 
representasi dimensi-dimensi proses yang alami, bukan suatu usaha yang 
dipaksakan. Pemilihan solusi penyelesaian merupakan pendekatan yang dinamis, 
siswa menjadi lebih terampil sebab siswa mempunyai prosedur internal yang lebih 
tersusun dari awal. Ada banyak kegiatan yang melibatkan kreatifitas dalam solusi 
penyelesaianseperti riset dokumen, pengamatan terhadap lingkungan sekitar, 
kegiatan yang berkaitan dengan ilmu pengetahuan, dan penulisan yang kreatif. 
Dengan pemilihan solusi penyelesaian, siswa dapat memilih dan mengembangkan 
ide dan pemikirannya. Berbeda dengan hafalan yang sedikit menggunakan 
pemikiran, pemilihan solusi penyelesaian memperluas proses berpikir. 
Kreatifitas merupakan sebuah komponen penting dan memang perlu. Tanpa 
kreatifitas siswa hanya akan bekerja pada sebuah tingkat kognitif yang sempit. 
Aspek kreatif otak dapat menjelaskan dan menginterpretasikan konsep-konsep 
yang abstrak, sehingga memungkinkan anak untuk mencapai penguasaan yang 
lebih besar, khususnya dalam mata pelajaran matematika dan sains yang 
seringkali sulit dipahami (Beetlestone, 1998). 
Menurut Noller (Sujarwo, 2006), solusi kreatif sebagai upaya solusi 
penyelesaianyang dilakukan melalui sikap dan pola kritis kreatif, memiliki banyak 
alternatif pemecahan masalah, memiliki ide baru dalam pemecahan masalah, 
terbuka dalam perbaikan, menumbuhkan kepercayaan diri, keberanian 
menyampaikan pendapat, berpikir divergen, dan fleksibel dalam upaya 
pemecahan masalah. Pembelajaran yang menerapkan solusi penyelesaian, peran 
14 
 
guru lebih banyak menempatkan diri sebagai fasilitator. Proses pembelajaran yang 
memberikan kesempatan secara luas kepada siswa merupakan prasyarat bagi 
siswa untuk berlatih belajar mandiri melalui solusi penyelesaian. Guru membantu 
memberikan kemudahan bagi siswa dalam proses pembelajaran (Sujarwo, 2006). 
Model solusi penyelesaian ini awalnya dirumuskan oleh Alex Osborn dan Sidney 
Parnes tahun 1940-an. Osborn menekankan pengembangan bakat kreatif yang 
disengaja, khususnya dalam bidang pendidikan. Dia percaya bahwa setiap orang 
bisa menjadi kreatif melalui proses-proses belajar mengajar (Isaksen & Treffinger, 
2008). 
Model Parnes-Osborn dibangun atas dasar konsep brainstorming yang sangat 
menekankan  pada siklus divergen-konvergen-divergen-konvergen. Model ini 
juga menggabungkan pemikiran analitik dan intuitif dalam usaha menyelesaikan 
suatu masalah dengan menggunakan tujuh langkah, yaitu Objective finding, Fact 
finding, Problem finding, Idea finding, Solution finding, Acceptance 
finding dan Evaluation(Tarumingkeng, 2011). Langkah-langkah ini merupakan 
proses kreatif yang memberi tahu apa yang harus dilakukan pada setiap langkah 
yang pada akhirnya menghasilkan satu atau lebih kreatifitas dalam menghasilkan 
solusi yang terbaik. 
Menurut Tarumingkeng (2011), orang-orang yang kreatif menggunakan informasi 
sebagai alat dan sumber untuk berpikir kreatif (membangkitkan ide baru). Kunci 
dalam solusi penyelesaian adalah bagaimana kita memanfaatkan ilmu 
pengetahuan yang kita miliki untuk pemecahan masalah. Dalam proses solusi 
penyelesaian diperlukan atitude (sikap) mencari ide baru dan dan dalam proses itu 
menggunakan pengetahuan dan pengalaman yang kita miliki. Perlu perubahan 
cara pandang (perspective) dan gunakan pengetahuan untuk mengubah yang biasa 
menjadi luar biasa. 
 
Berdasarkan beberapa konsep tentang solusi penyelesaian seperti di atas, yang 
dimaksud solusi penyelesaian dalam penelitian ini adalah suatu strategi 
pembelajaran yang mengaktifkan siswa yang dapat melatih siswa untuk 
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menghadapi berbagai masalah serta dapat mencari solusi penyelesaian atau solusi 
dari permasalahan yang ada tersebut. 
Dalam strategi ini setelah memahami masalah dengan merumuskan apa 
yang diketahui dan apa yang ditanyakan. Bila ditemukan hal yang tidak 
berhubungan dengan apa yang diketahui dan apa ditanyakan sebaiknya diabaikan 
2.3 Persamaan Kuadrat 
Menurut standar kompetensi dan kompetensi dasar yang harus dimiliki siswa 
SMA dalam pelaksanaan pembelajaran pada materi persamaan kuadrat yakni: 
1. Mendeskripsikan berbagai bentukekpresi yang dapat diubah menjadi 
persamaan kuadrat. 
2. Mendeskripsikan persamaan dan fungsi kuadrat, memilih strategi dan 
menerapkan untuk menyelesaikan persamaan dan fungsi kuadrat serta 
memeriksa kebenaran jawabannya. 
3. Menganalisis fungsi dan persamaan kuadrat dalam berbagai bentuk 
penyajian masalah kontekstual. 
4. Menganalisis grafik fungsi dari data terkait masalah nyata dan menentukan 
model matematika berupa fungsi kuadrat. 
5. Mengidentifikasi dan menerapkan konsep fungsi dan persamaan kuadrat 
dalam menyelesaikan masalah nyata dan menjelaskannya secara lisan dan 
tulisan. 
6. Menyusun model matematika dari masalah yang berkaitan dengan 
persamaan dan fungsi kuadrat dan menyelesaikannya serta memeriksa 
kebenaran jawabannya. 
7. Menggambar dan membuat sketsa grafik fungsi kuadrat dari masalah 
nyata berdasarkan data yang ditentukan dan menafsirkan karakteristiknya. 
8. Mengidentifikasi hubungan fungsional kuadratik dari fenomena sehari-hari 
yang digunakan. 
Persamaan Kuadrat merupakan suatu persamaan polinomial berorde 2 
dengan bentuk umum dari persamaan kuadrat yaitu 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 = 0  dengan 
𝑎 ≠ 0dan  koefisien kuadrat 𝑎 merupakan koefisien dari 𝑥², koefisien linear 𝑏 
merupakan koefisien dari 𝑥 sedangkan 𝑐 adalah koefisien konstan atau biasa juga 
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disebut suku bebas. Nilai koefisien 𝑎, 𝑏 dan 𝑐 ini yang menentukan bagaimana 
bentuk parabola dari fungsi persamaan kuadrat dalam ruang 𝑥𝑦. 
 
2.4 Solusi Penyelesaian Persamaan Kuadrat 
Dalam ilmu matematika, ada banyak solusi penyelesaian yang dapat 
digunakan dalam pemilihan solusi penyelesaian persamaan kuadrat. Diantara 
langkah langkah tersebut adalah: 
Persamaan kuadrat adalah suatu persamaan polinomial (suku banyak) yang 
memiliki (orde) derajat dua. Persamaan kuadrat sering disebut dengan persamaan 
parabola karena bentuk persamaan ini jika digambarkan ke dalam koordinat xy 
akan berbentuk parabola. Baik itu parabola terbuka ke atas maupun parabola 
terbuka ke bawah tergantung bentuk persamaan kuadratnya. Bentuk umum dari 
persamaan kuadrat sebagai berikut: 
𝑦 = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 dengan 𝑎 ≠ 0 
Di mana huruf-huruf a, b dan c disebut sebagai koefisien.  Di mana koefisien 
kuadrat a adalah koefisien dari 𝑥2, koefisien linier b adalah koefisien dari 𝑥, dan c 
adalah koefisien konstanta. Apa arti nilai dari a, b, dan c pada bentuk persamaan 
kuadrat  
𝑦 = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐? 
 
Nilai-nilai a, b dan c menentukan bagaimana bentuk parabola dari fungsi 
persamaan kuadrat dalam ruang koordinat 𝑥𝑦. Berikut arti dari nilai dari a, b, dan 
17 
 
c pada bentuk persamaan kuadrat: 
1) Nilai koefisien a menentukan seberapa cekung/cembung parabola yang 
dibentuk oleh fungsi kuadrat tersebut. Jika nilai a lebih besar dari nol (𝑎 >
0)akan menyebabkan parabola terbuka ke atas, misalnya persamaan 
kuadrat 𝑦 = 2𝑥2 + 3𝑥 − 5. Jika persamaan kuadat tersebut digambarkan 
kedalam koordinat cartesius maka akan terlihat seperti gambar 1.1 di atas. 
 
Sedangkan jika nilai a lebih kecil dari nol (𝑎 <  0) maka akan menyebabkan 
parabola terbuka ke bawah, misalnya persamaan kuadrat 𝑦 = −2𝑥2 + 3𝑥 − 5. 
Jika persamaan kuadattersebut digambarkan kedalam koordinat cartesius maka 
akan terlihat seperti gambar 1.2 di bawah ini. 
 
Gambar 1.2 
2) Nilai koefisien b menentukan puncak parabola di sumbu 𝑥, atau sumbu 
simetri cermin dari kurva yang dibentuk. Posisi tepatnya untuk sumbu 𝑥 
dapat dihitung dengan rumus: 𝑥 =
−𝑏
2𝑎
, misalnya persamaan kuadrat 𝑦 =












𝑥 =  1 





2) Nilai koefisien c menentukan titik potong fungsi parabola yang dibentuk 
dengan sumbu y atau saat 𝑥 =  0, misalnya persamaan kuadrat 𝑦 =  2𝑥2 + 3𝑥 −
 2 y. Jika digambarkan ke dalam koordinat cartesius akan tampak seperti gambar 








1. Memfaktorkan Persamaan=> (𝑥 − 𝑎)(𝑥 − 𝑏) = 0 
a) Langkah pertama untuk memfaktorkan persamaan adalah dengan 
memindahkan semua variabel yang sama ke satu sisi persamaan, 
dengan 𝑥2-nya bernilai positif. Untuk menggabungkan variabel, 
tambahkan atau kurangkan semua variabel 𝑥2 , 𝑥, dan konstanta 
(bilangan bulat), memindahkannya ke sisi lain persamaan sehingga 
tidak ada yang tersisa di sisi yang lainnya. Saat sisi yang lain tidak 
memiliki sisa variabel, tulislah 0 di sebelah tanda sama dengan. 
Contoh : 
2𝑥2 − 8𝑥 − 4 = 3𝑥 − 𝑥2 
2𝑥2 + 𝑥2 − 8𝑥 − 3𝑥 − 4 = 0 
3𝑥2 − 11𝑥 − 4 = 0 
b) Faktorkan persamaan 
Untuk memfaktorkan persamaan ini, kamu harus menggunakan 
faktor 𝑥2 (3)dan factor konstanta (-4), mengalikannya dan 
menambahkannya agar sesuai dengan variabel di tengah, (-11). 
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 Diperoleh(3𝑥 +  1) (𝑥 −  4)  =  0 
c) Anggap setiap kurung hasilnya nol dalam persamaan yang 
berbeda. Hal ini akan membuatmu menemukan 2 nilai x yang akan 
membuat persamaanmu bernilai nol. Kamu sudah memfaktorkan 
persamaanmu, jadi, yang harus kamu lakukan adalah menganggap 
perhitungan dalam setiap tanda kurung hasilnya sama dengan nol. 
Dengan demikian, kamu bisa menulis 3𝑥 +  1 =  0 dan 𝑥 –  4 =  0. 
d) Selesaikan setiap persamaan secara terpisah. Dalam persamaan 
kuadrat, ada 2 nilai untuk 𝑥. Selesaikan setiap persamaan secara 
terpisah dengan memindahkan variabel dan menuliskan 2 jawaban 
untuk 𝑥, seperti ini: 
 Selesaikan 3𝑥 +  1 =  0 







 ..... dengan membagi 
 𝑥 = −
1
3
 ..... dengan menyederhanakan 
 Selesaikan 𝑥 −  4 =  0 
 𝑥 =  4 ..... dengan mengurangi 
 𝑥 = (−
1
3
, 4)..... dengan membuat beberapa kemungkinan jawaban 
terpisah, yang berarti 𝑥 = −
1
3 
 atau 𝑥 =  4 keduanya mungkin 
benar. 
e) Periksa 𝑥 = −
1
3
 dalam (3𝑥 +  1)(𝑥 –  4) =  0:  
Dengan demikian diperoleh (3 [−
1
3
] + 1) ([−
1
3
]   − 4) = 0 ..... 
dengan mensubtitusi  
(−1 +  1) (−
1
3




− 4) =  0 .....dengan mengalikan  




f) Periksa 𝑥 =  4 dalam (3𝑥 +  1)(𝑥 −  4) =  0:  




(13)(4 –  4) = 0 ..... dengan menyederhanakan  
(13)(0)  =  0 ..... dengan mengalikan  
Jadi, 0 =  0 ..... Ya, 𝑥 =  4 juga benar. 
 Jadi, setelah diperiksa secara terpisah, kedua jawabannya benar dan 
bias digunakan dalam persamaan. 
 
2. Menggunakan Rumus Kuadrat 
a) Gabungkan semua variabel yang sama dan pindahkan kesalah satu sisi 
persamaan. Pindahkan semua variabel kesalah satu sisi persamaan, 
dengan nilai    variable 𝑥2 positif. Tuliskan variable dengan tingkat 
eksponen berurutan, sehingga 𝑥2 ditulis terlebih dahulu, diikuti 
dengan variabel ,dan konstanta seperti contoh di atas. 
b) Tuliskan Rumus Kuadrat adalah: 
𝑥 =
−𝑏 ± √𝑏2 − 4a𝑐
2𝑎
 
c) Tentukan nilai a, b, dan c, dari persamaan kuadrat. 
Variabel a adalah koefisien 𝑥2, b adalah koefisen dari variabel 𝑥, 
dan c adalah konstanta. Untuk persamaan 3𝑥2 − 11𝑥 − 4 = 0, 𝑎 =
 3, 𝑏 =  −11, 𝑐 =  −4. Tuliskan ketiganya. 
d) Gantilah nilai 𝑎, 𝑏, dan 𝑐 dalam persamaan. Setelah kamu mengetahui 
ketiga nilai variabel, masukkan ke dalam persamaan seperti ini: 
𝑥 =
− (−11) ± √(−11)2 − (−48)
2(3)
 
e) Lakukan perhitungan. Setelah kamu memasukkan angkanya, lakukan 
perhitungan matematika untuk menyederhanakan tanda positif atau 
negatif, mengalikan, atau mengkuadratkan variabel yang tersisa. Inilah 
cara melakukannya: 
=







f) Sederhanakan akar kuadrat. Jika angka di bawah tanda akar adalah 
kuadrat sempurna, kamu akan mendapatkan bilangan cacah. Jika 
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angkanya bukan kuadrat sempurna, sederhanakan ke bentuk akar 
paling sederhana. Jika angkanya negatif dan kamu yakin memang 
seharusnya negatif, nilai akarnya akan rumit. Dalam contoh ini, 





g) Carilah jawaban positif dan negatifnya. Jika kamu sudah 
menghilangkan tanda akar kuadratnya, kamu bisa mengerjakannya 




), kamu bisa menulis 2 jawaban: 
5 + 13   
6
                                           
  5 − 13
6
 








i) Sederhanakan. Untuk menyederhanakan setiap jawaban, bagilah 
dengan angka terbesar yang bisa membagi kedua angka. Bagilah 
pecahan pertama dengan angka 6 dan bagilah yang kedua dengan 
2, dan kamu sudah menemukan nilai 𝑥. 








3. Melengkapkan Kuadrat 
b) Pindahkan semua variable kesalah satu sisi persamaan. Pastikan 
bahwa a atau variable 𝑥2 positif seperti contoh di atas. 
 Dalam persamaan ini, variabel a adalah 3, variabel b adalah −11, dan 
variabel c adalah−4. 
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b) Pindahkan variable atau konstanta c kesisi yang 
lain. Konstanta adalah istilah numeric tanpa variabel. 
Pindahkan kesisi kanan persamaan: 
3𝑥2 − 11𝑥 = 4 
c) Bagilah kedua sisi dengan koefisien a atau variabel 𝑥2. Jika 
𝑥2 tidak memiliki variabel dan koefisiennya 1, kamu bisa 
melewati langkah ini. Dalam kasus ini, kamu harus 


















d) Bagilah b dengan 2 karena separuhnya, kuadratkan, dan 




)didapat separuhnya adalah (−
11
6















e) Sederhanakan kedua sisi. Faktorkan variabel di sisi kiri 


































)2 adalah (𝑥 −
11
6
). Kamu bisa menuliskan akar 






















































2.5 Penelitian terdahulu 
Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang meneliti tentang strategi 
pemecahan masalah persamaan kuadrat. Dari penelitian tersebut diantaranya yakni 
Fatmawati (2014) dengan judul ‘’Analisis Berpikir Kritis Siswa Dalam 
Pemecahan Masalah Matematika Berdasarkan Polya Pada Pokok Bahasan 
Persamaan Kuadrat Penelitian Dilakukan Di Smk Muhammadiyah 1 Sragen’’ 
didapatkan hasil penelitian dari 36 siswa didapatkan hasil Tbk siswa terdiri atas 
19.4% Tbk 0, 72.2% Tbk 1, 5.6% Tbk 2, dan 2.8% Tbk 3. Faktor-faktor yang 
mempengaruhi proses berpikir kritis siswa, yaitu siswa tidak terbiasa mengerjakan 
soal cerita sehingga kurang mampu memahami soal, siswa kesulitan membuat 
model matematika, dan siswa terbiasa menyelesaikan soal hanya satu cara. 
Selain itu Manibuy (2014) melakukan penelitian yang serupa dengan judul 
‘’Analisis Kesalahan Siswa dalam Menyelesaikan Soal Persamaan Kuadrat 
Berdasarkan Taksonomi Solo Pada Kelas X SMA Negeri 1 Plus di Kabupaten 
Nabire – Papua’’didapatkan hasil penelitian menunjukkan bahwa subjek 
berkemampuan matematika masih kurang memuaskan dimana letak kesalahan 
dari subjek berkemampuan matematika tinggi, sedang, dan rendah adalah sama 
yaitu salah dalam menyelesaikan model matematika dari persamaan kuadratnya 
dan tidak menuliskan jawaban akhir soal dengan benar, sedangkan subjek 
berkemampuan matematika rendah salah dalam memahami soal faktor penyebab 
kesalahan subjek berkemampuan matematika tinggi, sedang dan rendah adalah 
lemahnya pemahaman dan penguasaan konsep, prinsipdanoperasi. 
Yang terakhir penelitian yang dilakukan oleh Marga (2014) dengan judul 
‘’Analisis Kesalahan Siswa Dalam Menyelesaikan Soal Sistem Persamaan Linier 
Dan Persamaan Kuadrat Pada Siswa Kelas X Semester 1 Sma Negeri 1 Klaten’’ 
didapatkan hasil penelitian bahwa jenis kesalahan yang dilakukan siswa ada 4 
,yaitu kesalahan terjemahan, kesalahan konsep, kesalahan hitung, kesalahan 
strategi, ini menunjukkan bahwa strategi pemecahan masalah siswa masih minim. 
 
